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STUNTCAR 








Schermata introduttiva di 
Stunt Car Racer. 


IBM PC 

Dopo aver avviato il computer, inserisci il 
dischetto del gioco nel drive A. Digita “A:”, 
e all'apparire del prompt “A:\>” premi 
INVIO: 

- per le versioni grafiche CGA digita CARC- 
GA e poi INVIO; 

- per le versioni grafiche EGA digita CARE- 
GA e poi INVIO. 


1. CONTROLLI JOYSTICK 


sterza joy a sinistra/destra 
accelera joy in avanti 
freno/retromarcia joy all'indietro 


unità di pressione barra spaziatrice 


Nota: 

una volta che, spingendo il joy in avanti, 
hai accelerato, puoi riportare il joy nella 
sua posizione centrale, poiché la macchina 
continuerà ad accelerare fino a quando non 
frenerai o quando le ruote non toccheranno 
la pista (nel caso di un salto). 


2. TASTIERA 
(TASTI DE-FAULT) 


sterza a sinistra — freccia a sinistra 
sterza a destra — freccia a destra 
pressione e accelera — barra spaziatrice 
pressione e 
freno/retromarcia — freccia in basso 
freno/retromarcia — freccia in alto 
pausa —P 
suono on/off — $ 
ritorno al DOS —F10 
selezione 
file salvataggio — F2 (seleziona i file 
da dischetto) 





Tabellone riassuntivo, 
della divisione. 
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x RIDEFINIZIONE DEI TASTI PRESSIONE SITA 
MH |tasti di controllo della macchina vengono Ti indica quante unità di pressione per la Ma 
I®M ridefiniti dal posto di guida. Prima di tutto sovralimentazione ti sono rimaste. Il nume- 

5 (SI metti in PAUSA il gioco e poi premi il tasto ro ti verrà mostrato con il prefisso “B” (es.: ni 
(tf F]. Sullo schermo apparirà il messaggio B30 significa che ti sono rimaste 30 unità n 
ha “DEFINE KEYS”, che sostituirà il messaggio di pressione). ; 
na PAUSE. Il computer ti chiederà quali tasti “ 
ij Preterisci usare per i controlli. DISTANZA die 

Nel metodo con molti giocatori, ognuno può ; 
[eg definire la combinazione di tasti preferita Nella parte bassa a sinistra dello schermo 
fasi peri controlli del gioco (preferibilmente c’è un numero che corrisponde alla distanza ( E 
sel prima della partenza). Il computer memo- in metri fra te e il tuo avversario. er 
[28 rizzerà le diverse configurazioni. Se il numero mostra un valore negativo, —. * 
Ta) significa che tu sei in testa. Un valore posi- - 
AUTO ALLINEAMENTO tivo indica invece il distacco che il tuo | 
avversario sta prendendo nei tuoi confronti. e 
Quando la macchina si trova in una zona nu 
rettilinea del percorso e non vengono dati MIGLIOR GIRO/CRONOMETRO ÙÙ 

n comandi di sterzata, la macchina sterzerà €34 fi 

Y ugualmente verso la direzione del circuito, Quando sei in testa alla corsa, la bandiera - } 

a a meno che non sia in volo. sulla sinistra dello schermo si illuminerà. 

Il display in alto a destra mostra il tempo fa 

\ PROVE DEI PERCORSI effettuato sul giro e, subito sotto, il 4 

miglior tempo. Se il miglior tempo è tuo, il ù 

s ©» Un giocatore può fare delle prove su qual- cronometro di sinistra si illuminerà. n 

«* - siasi circuito selezionando “PRACTISE” dal }, 

— menu principale, e scegliendo la serie che Pa 

; contiene il circuito desiderato. a 

} 
va Serie 1 The Drawbridge xù 
v° The Sky Jump —q 

ni Serie 2 The Rollercoaster <. 
The High Jump DANNI x 

a Serie 3 The Big Ramp z 

sÀ The Stepping Stones CREPE SULLA CARROZZERIA. Quando la 4 

std Serie 4 The Hump Back macchina viene sottoposta a sforzi eccessi- x 

The Little Ramp Ò 

“ 

La sessione di prova dura tre giri. Alla fine La LN 

L 4 di ogni sessione la macchina verrà rifornita 9 

>» eriparata per un'eventuale nuova prova. Sh 
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s ». INDICATORE DEI GIRI 

2. Il numero del giro che stai completando de 

verrà visualizzato nella parte bassa a sini- ; î 

stra dello schermo con il prefisso “1” (es.: î i h a; 

1.2 significa che sei al secondo giro). Mago uu» + \grt s 
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crepa avanzerà da sinistra a destra lungo la 
barra superiore della gabbia di protezione. 
Quando la crepa raggiungerà il lato destro, 
la macchina si romperà e dovrà ritirarsi 
dalla corsa. Dopo ogni corsa la struttura 
verrà comunque riparata. 


GRU 


All’inizio della corsa la gru ti prenderà dal 
lato del circuito e ti porterà sulla linea di 
partenza. Apparirà il messaggin “DROP 
START” e dopo un intervallo imprecisato, la 
gru ti lascerà cadere sulla pista. 

Se la tua macchina va fuori strada, una gru 





ti raccoglierà e ti riposizionerà sulla pista. 
A questo punto apparirà il messaggio 
“PRESS FIRE” per liberarti gl gru e 
riprendere la gara. 


CAMPIONATO 
PER GIOCATORE SINGOLO 


Scopo del gioco è diventare primo nella 
prima serie nella Lega Stunt Car. 

Ci sono quattro serie, ognuna delle quali 
comprende tre piloti e due circuiti. Per i 
primi classificati c'è anche una Super Lega. 


SUPER LEGA 


Alla Super Lega partecipano solamente 
quelli che diventano campioni della prima 


serie. Ti verrà offerto di competere con i 
più bravi piloti in un’altra serie di corse, 
ma questa volta con motori più potenti e 
freni maggiorati. 

L'obiettivo della Super Lega è di superare 
tutte le quattro serie per diventare cam- 
pione. 


UNA STAGIONE DI CORSE 


Una completa stagione di corse comprende 
sei gare, ognuna delle quali viene disputata 
da tre piloti su due circuiti. 

Due delle sei gare non coinvolgono il gioca- 
fore e vengono condotte automaticamente. 
Il pilota che presenta il miglior punteggio 
alla fine delle sei prove viene promosso 
alla categoria superiore. 


PUNTEGGI 





Nel caso di parità fra due piloti, verrà pro- 
mosso quello che ha guadagnato più punti 
vittoria. Se ti ritiri da una corsa o non rie- 
sci a finire la gara per la rottura della 
macchina, i punti verranno assegnati al 
tuo avversario. 

Se entrambe le macchine non riuscissero a 
finire la gara, perde la macchina che è 
stata distrutta per prima. 


CAMPIONATO 
A PIU GIOCATORI 


CAMPIONATO PILOTI. Non più di otto gioca- 
tori possono partecipare al campionato 
piloti. Il campionato può comprendere fino 
a quattro stagioni di corse. 

Ogni stagione si corre su due circuiti di 
una serie di Lega, dove i giocatori possono 
guadagnare punti correndo contro i piloti 
del computer. 


SALVATAGGIO POSIZIONE 
DI GIOCO 


Se non c'è tempo di giocare tutte e quattro 
le stagioni, è possibile salvare la posizione 
di gioco (nomi dei giocatori, punteggi ecc.). 
Per salvare, seleziona l'opzione “SAVE” e 
utilizza un nome file che incomincia con le 
lettere “MP”. Questa sigla distingue la 
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A volte si perde... 


posizione di gioco del metodo con più di un 
giocatore da quella a giocatore singolo. 


RIPETIZIONE 
DEL CAMPIONATO 


Per ricominciare il campionato senza dover 
scrivere ancora i nomi dei giocatori, sele- 
ziona l'opzione “REPLAY”. 

Per ricominciare completamente il gioco e 
ritornare al menu principale singolo gioca- 
tore/più giocatori, tieni premuto FI] mentre 
selezioni l'opzione di ripetizione. 


STAGIONE DI CORSE CON 
PIU DI UN GIOCATORE 


Una stagione di corse consiste di due turni, 
uno su ogni circuito di una serie di Lega. In 
ogni turno tutti i giocatori correranno uno 
alla volta contro la macchina pilotata dal 
computer. | punteggi assegnati sono gli 
stessi per le vittorie e per il miglior giro. 
Alla fine del turno, dei punti “bonus di 
pista” verranno assegnati al giocatore o ai 
giocatori con il miglior tempo di giro com- 
plessivo. AI completamento del secondo 
turno sull'altra pista, i bonus verranno nuo- 
vamente assegnati. 


ABBANDONARE 
UNA STAGIONE 


Quando la pagina del calendario per la 
prossima stagione è sullo schermo, è possi- 
bile saltare le rimanenti corse del corrente 
turno. Mantenendo premuto F1 contempora- 
neamente a RETURN/FUOCO andrai diretta- 
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mente allo schermo bonus di fine turno. 
Puoi saltare anche una singola corsa ini- 
ziando la gara e selezionando poi EXIT. 


GALLERIA DEI RECORD 


La Galleria dei Record contiene i record di 
pista e i nomi di chi li ha fatti. Può essere 
visionata dal menu principale con la relativa 
opzione. Per salvare i record bisogna sele- 
zionare l'opzione di salvataggio e usare un 
nome file che cominci con le lettere “HALL”. 


CARICARE E SALVARE FILE 


Quando vuoi caricare o salvare file, devi 
scrivere un nome file. Alcuni nomi file che 
cominciano con certe lettere hanno un 
significato speciale: 


HALL galleria dei record 
MP posizioni gioco 
a giocatori multipli 


Tutti gli altri nomi file sono per la posizione 
di gioco a giocatore singolo. Ritornerai al 
menu principale premendo il tasto ESC 
mentre stai scrivendo il nome del file. 


MEMORIA DEI DATI 


Un dischetto vergine formattato dovrebbe 
essere usato per memorizzare tutte le infor- 
mazioni registrate. Non usare il tuo dischet- 
to di gioco! Per sapere come formattare un 
dischetto vergine consulta il manuale ope- 
rativo del tuo computer. 








Alzi la mano chi fra voi non ha mai provato a 
giocare una partita a carte! Nessuno! Di pro- 
pria iniziativa, o costretti da nonne, zie, cugini, 
amici e affini, tutti sanno che cosa vuol dire 
provare a tenere in mano una ventina di carte 
che scivolano da tutte le parti. 

HOYLE BOOK OF GAMES vi propone una sele- 
zione di alcuni fra i più interessanti e intriganti 
giochi, da fare in compagnia o in “solitario”. 
Quando Edmond Hoyle, nel XVIII secolo, com- 
pilò le regole fondamentali per i giochi di 
carte, sicuramente non avrebbe mai supposto 
uno sviluppo così vasto della sua opera. 

Ad esempio, la briscola. È un gioco molto sem- 
plice. L'avversario sbatte sul 
tavolo una carta, e voi dovete 
sbatterla più forte. | buoni 
giocatori rompono dai quindi- 
ci ai venti tavoli a partita! Era 
una battuta: non ridete? 
Oppure il poker! Questo sim- 
patico passatempo si gioca in 
quattro, in tre col morto, 0 
anche meglio in tre col pollo. 


Dopo avere infiammato le 
platee mondiali con la sua 
musica e turbato l'opinione 
pubblica con le sue manie, il 
grande Michael Jackson ha 
pensato bene di diversificare 
le proprie attività producendo 
anche un film: MOONWALKER. 
Il successo ottenuto con que- 
sta pellicola ha fatto sì che 
venisse prodotto anche un 
simpaticissimo videogioco 
per computer; il programma infatti riprende le 
tematiche del film sviluppandole in quattro 
divertenti sezioni arcade. In questo gioco dovre- 
te per prima cosa recuperare i diversi compo- 
nenti di un costume da coniglio, sparpagliati nei 
labirinti di quattro teatri di posa, evitando natu- 
ralmente i cattivi di turno e i fans un po’ troppo 
audaci. Una volta travestiti da “animalone di 
peluche”, potrete scorrazzare a bordo di una 
motocicletta per le strade di Michaelsville (que- 
sta città ha un nome che mi ricorda qualcosa...), 
distruggendo i depositi di droga del perfido boss 
e cercando di raccogliere un certo numero di 
giobi luminosi. Una volta raggiunto il numero 


necessario, i globi vi permetteranno di trasfor- 
marvi in una luccicante automobile sportiva! A 


(0.0 
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Per prima cosa bisogna dare le carte. Il vero 
giocatore compie l'operazione in sei secondi 
con la sigaretta in bocca. Il dilettante ci mette 
tre minuti con la lingua fuori. Al termine 
dell'operazione quasi sempre il suo compagno 
di destra urla perché ha ricevuto in mano quat- 
tro carte e una sigaretta accesa, mentre il dilet- 
tante sta fumando il dieci di picche! 

Questo programma vi insegnerà invece alcuni 
giochi di carte probabilmente meno conosciuti di 
quelli citati, ma non per questo meno appassio- 
nanti. Titoli esotici, come “Crazy Eights”, “Old 
Maid”, “Gin Rummy” ecc. Giocherete e affinerete 
la vostra tecnica contro il computer, incontrando 
man mano giocatori sempre più bravi. 

Dopo essere diventati esperti, potrete proporre 
a nonne, zie, cugini, amici e affini “un nuovo 
giochino, semplice semplice...”, e assaporare 
poi il piacere di poter dire: “No, no, guarda, 
non hai ancora capito. Non puoi prendere quel- 
la carta senza farmi vedere 
tutto quello che hai in 
mano... io, invece, posso 
prendere tutte e tre le carte 
rimaste perché ho il fante di 
fiori, e quindi vinco io. Beh, 
non fe la prendere, col tempo 
imparerai anche tu. Ah, guar- 
da che mi devi diecimila 
lire...”. Buona partita a tutti! 


questo punto potrete saltare 
agevolmente i posti di blocco 
posizionati nelle strade dal 
cattivone, Mr. Big, e allonta- 
narvi dalla città per cercare 
rifugio nel famoso Club 30, 
dove i juke box funzionano 
solo se siete capaci di infilar- 
ci la monetina lanciandola da 
almeno 10 metri di distanza! 
Ma, ovviamente, non sarete 
al sicuro nemmeno qui, e 
dovrete sudare le proverbiali sette camicie per 
far fuori i cattivi e per proteggere invece i picco- 
li fans che vi hanno seguito. E infine ci sarà lo 
scontro diretto con Mr. Big e quello che rimane 
della sua arrabbiatissima gang, 
ma non posso dirvi niente di più 
per non rovinarvi la sorpresa. 
Quello che invece posso dire è 
che MOONWALKER è un gioco 
molto divertente che non man- 
cherà di appassionarvi. Speria- 
mo che in futuro il nostro caro 
Michael (Michele, per gli amici) 
si decida a regalarci un nuovo 
emozionante videogioco tratto 
dalle sue mirabolanti avventure. 
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Il rumore regolare delle pale dell'elicotte- 
ro era l'unica compagnia che avevo duran- 
te quella noiosissima missione di pattu- 
gliamento. Ero stato assegnato alla rico- 
gnizione del settore WT31, un quadrilate- 
ro di 50 miglia di lato: 2500 miglia qua- 
drate di roccia, sassi, sterpaglia, sabbia, e 
un caldo infernale. Nel bel mezzo di quel- 
la fornace era stata costruita una piccola 
base, nome in codice AQUILA, con il com- 
pito di controllare eventuali movimenti di 
mezzi o truppe lungo tutto il confine orien- 
tale. Un piccolo avamposto con compito di 
osservazione, ma alcune indiscrezioni 
lasciavano pensare alla presenza di silos 
con missili nucleari tattici, di cui AQUILA 
sarebbe stata il centro di comando. 

Erano solo voci, nessuna conferma. Era 
comunque strano che tutte le missioni di 
pattugliamento del settore venissero affi- 
date a elicotteri da com- 
battimento Apache! 

Quel giorno, a circa 10 
miglia dalla base AQUILA, 
il mio copilota intercettò 
una trasmissione radio in 
codice su una frequenza 
riservata. AQUILA ci stava 
informando sulla presenza 
nel perimetro di sicurezza 
di alcuni veicoli non iden- 
tificati diretti verso la 
base. Mi svegliai di colpo: 
la violazione dell’area 
riservata autorizzava auto- 
maticamente l’uso delle 
armi di bordo, ma attesi 
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comunque il consenso del | © di 
centro di comando opera- 1° 
zioni. L'ordine arrivò in no 
brevissimo tempo, ciò mi | ® 
confermò indirettamente | ;{>>ao 
che laggiù doveva esserci | %_ © 
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tante di un semplice posto wi) 
di osservazione. Lai 
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